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8Ⅰ．はじめに
　筆者は TRPG（テーブルトーク RPG、ただし英語圏で
は RPGと呼称される）の教育活用に関する研究を進め
ている。過去の研究では TRPG経験が 10年以上のいわ
ゆる熟練者を対象にブレーンストーミングを実施し、彼
らから得られたコメントから TRPGがリベラルアーツ
の学習に役立つ可能性があることを見出した 1）。
　しかし TRPG初心者が熟練するまでのプロセスや、
そこに至るまでの時間、そしてどの程度の割合が熟練者
に至れるかどうかなど明らかになっておらず、未知の部
分が多い。
　もしこれらが明らかになれば、TRPGの教育活用の可
能性についてより有意義な議論が可能になると期待でき
る。そこで本稿では TRPG初心者像を明らかするため
に実施した調査とその結果を報告する。
Ⅱ．TRPGとは
　本章では研究対象である TRPGの概要と教育に関連
する事柄について述べる。
1．TRPGとは
　TRPGとは数名の参加者が集まり、参加者間の会話を
中心に架空の世界（主にファンタジー）を演出し、登場
人物を演じることで物語を作り上げる卓上遊びである。
参加者は一人のゲームマスターと数人のプレイヤーに別
れ、ゲームマスターは場面の情景や脇役の描写をプレイ
ヤー達に説明し、プレイヤー達は自身が演じる登場人物
（PC：プレイヤーキャラクター）の発言や行動を他の参
加者に説明する。その例 2）を図 1に示す。
　また TRPGで遊んだ内容を演劇のような台本の体裁
で書籍化したリプレイ3）～7）や小説 8）～11）などがあり、近
年は TRPGで遊ぶ様子を動画で配信する事例 12）も増え
ている。
2．TRPGにおける知的活動
　TRPGは参加者間の会話によって物語を進行させる遊
びであるが、ゲームマスターとプレイヤーは以下のよう
な知的活動を行う。
1）ゲームマスター（参加者の一人が担当）
　TRPGを遊ぶ前にゲームマスターは使用するルールを
選択し、シナリオを制作する。ルールとは物語の世界観
を提示し、その世界の登場人物として振る舞う際の約束
事をまとめたもので、書籍またはウェブコンテンツとし
て流通しているものが多い13）～18）。このルールの選択に
はルールの内容や特徴を理解するといった知的活動が行
われていると考えられる。
　ルールを選択したら、それを踏まえてシナリオ（物語
の骨子）を用意する。このシナリオは小説や映画のそれ
と異なり、ある程度大雑把で問題ない。また参加するプ
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レイヤーが演じる登場人物の行動によって展開が左右さ
れる可能性があるので、それに柔軟に対応できるように
するのが望ましい。そのためゲームマスターはプレイヤ
ー達の性格やシナリオの好みをある程度把握する必要が
ある。また TRPGは会話を中心に進める遊びなので、
映画やコンピュータゲームのように視聴覚に訴える表現
が困難である。よって表現方法が制約されることも踏ま
えてシナリオを作る必要がある。このシナリオの用意に
は、ルールの参照、シナリオの創作や推敲、プレイヤー
の想定、言語を中心とした表現といった知的活動が行わ
れていると考えられる。
　準備を終え、参加者が集まって TRPGを遊ぶ際、ゲ
ームマスターはシナリオをベースに物語の場面を演出し、
プレイヤー以外の人物の発言や行動を説明する。その際
にはプレイヤー達に口頭によるシーンの演出と並行して
場面の状況や登場人物の行動や発言などを説明する必要
がある。そのためにはプレイヤー達に伝わる言語表現だ
けでなく、プレイヤー達の反応を見て言い換えや補足を
し、プレイヤーからの質問に明快に答える必要がある。
この TRPGの進行には、場面を言語で説明する言語表現、
プレイヤーの反応を見て質問に答えるとなどといった知
的活動が行われていると考えられる。
2）プレイヤー（ゲームマスター以外の参加者）
　プレイヤーはゲームマスターから使用するルールやシ
ナリオに従い、自分が演じる登場人物を検討する。その
人物には名前・性別・年齢・容姿といった明らかに目に
見える要素だけでなく、身体能力など場合によっては現
れない要素や、生い立ちなどのバックグラウンドも含ま
れる。そしてそれらをルールに従ってキャラクターシー
トに記入する。キャラクターシートを使用するのはプレ
イヤー本人が人物のデータを参照するだけでなく、他の
プレイヤーや GMに見せることで、自分が演じる人物
の特性を説明するためである。TRPGではこれをキャラ
クターメイキングと呼ぶ。なおこの段階ではプレイヤー
にはシナリオの導入部のみ明かされるのが一般的である。
プレイヤーが登場人物のデータを作る際には、使用する
ルールを把握し、そのうえでゲームマスターが提示する
条件を満たす必要がある。そのためプレイヤーはルール
図 1．TRPGを遊ぶ様子を文章に書き起こした一例
　　　　（「はじめてのテーブルトーク RPG2013」2）より）
表 1．被験者の概要（2015年 5月 30日現在）
被験者 性別
年齢
（2016年
3月 31日現在）
TRPGを
初めて知った時期
ゲームマスター
またはプレイヤー
経験
A 男性 20 2014年 4月頃 プレイヤーのみ
B 男性 20 2013年 5月頃 プレイヤーのみ
C 男性 20 2015年 5～ 6月頃 プレイヤーのみ
D 女性 20 2014年 5月頃 プレイヤーのみ
E 女性 20 2014年 4月頃 プレイヤーのみ
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を参照し、必要に応じて制作した登場人物のデータに関
してゲームマスターに意見を求める。また他のプレイヤ
ーと相談して登場人物の役割を検討する必要もある。こ
のようにキャラクターメイキングにはルールの読解、ゲ
ームマスターや他のプレイヤーとのコミュニケーション
を通して人物の特性を検討するといった知的活動が行わ
れていると考えられる。
　キャラクターメイキングを終え、TRPGを遊ぶ際、プ
レイヤーはゲームマスターの説明を受けながらその場面
を想像し、自分が演じる登場人物の発言や行動を決定す
る。この際にゲームマスターの説明だけでは分からない
ことがあればゲームマスターに質問をする。また発言や
行動を決定する際には、必要に応じて他のプレイヤーに
意見を求めることもある。さらにはどのような順序でど
のような人物が発言や行動するかを話し合うこともある。
このように TRPGを遊ぶときにはゲームマスターの口
頭での説明を理解する、自身が演じる登場人物は今何が
出来て、何をすべきか検討する。他のプレイヤーとコミ
表 2．ブレーンストーミングのテーマ（2015年 5月 30日実施）
テーマ テーマ名 実験者の意図
①
TRPGの
どの点が面白い？
被験者達が TRPGのどこに面白さを感じているかを被験者自
身に発言させる
②
TRPGの
どの点が難しい？
テーマ①から TRPGの面白さを再認したうえで、TRPGのどこ
に難しさを感じているかを発言させる
③
TRPGから
何を学びましたか？
テーマ①②から TRPGの面白さ・難しさを再認したうえで、
TRPGから学んだことを発言させる
④
TRPGを楽しむために
何が必要？
テーマ①～③から TRPGを楽しむために何が必要になると考
えているかを発言させる
図 2．TRPGのどの点が面白い？
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ュニケーションをはかるといった知的活動が行われてい
ると考えられる。
Ⅲ．目的
　TRPGで遊ぶ際に、参加者は様々な知的活動をしてい
ると考えられる。そのため TRPGを教育に活用できる
可能性はあるが、明らかにされていない領域が多いため、
可能性を議論することが困難である。そこで TRPG初
心者に焦点を当て、彼らは TRPGをどのように捉えて
いるかを明らかにする。
Ⅳ．被験者ならびに調査・分析方法
　本章では本研究にご協力頂いた被験者、彼らに対して
行った調査方法、収集したデータの分析方法について述
べる。
1．被験者について
　TRPG初心者モデルを構築するため、TRPGの経験が
浅い人物を被験者にするのが望ましい。この「TRPGの
経験が浅い」について本研究では TRPGのセッション
（まとまった時間で TRPGを遊ぶ単位）経験が 3回以下
である 5名を被験者として協力をお願いした。その概要
を表 1に示す。彼らは全員 20歳前後の福祉分野を学ぶ
A大学の学生で、TRPGを愛好するサークルに所属して
いる。また全員が登場人物の一人を演じるプレイヤーを
経験しているが、シナリオや演出などを担うゲームマス
ターは初心者には難易度が高いため担当したことはない。
2．被験者に対する倫理的配慮について
　協力をお願いする際に、研究の目的、手法、収集した
データの管理方法について口頭で説明した。また論文な
どで研究成果を公表する場合は個人名を伏せるなどの方
法で第三者による被験者個人の特定を困難にすることを
説明した。そして被験者全員から口頭で了承を得ている。
図 3．TRPGのどの点が難しい？
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3．調査・分析方法について
　TRPG初心者である被験者達が、TRPGを遊んだ結果、
TRPGに対してどのような印象や考えを持っているのか
を調査する。その方法としてブレーンストーミングを採
用した。ブレーンストーミングのテーマを表 2に示す。
　ブレーンストーミングにて得られたキーワードやフレ
ーズをの分析には KJ法を用いた。
Ⅴ．結果
　本章では被験者 5名のブレーンストーミングによって
挙がったキーワードやフレーズを KJ法によって分類し、
その分析について述べる。なお本文の読みやすさを踏ま
え、キーワードやフレーズは〈  〉で囲み、カテゴリは
【  】で囲むので注意されたい。
1．テーマ①「TRPGのどの点が面白い？」について
　テーマ①「TRPGのどの点が面白い？」で挙がったキ
ーワードやフレーズを KJ法で分類した。その一覧を図
2に示す。同図右下に〈ズバリ楽しい！〉というキーワ
ードがあることや、【TRPGで遊ぶ】に属するキーワー
ドが 26件と他のカテゴリに比べて多いことから TRPG
を遊ぶこと自体に面白さを感じているようである。また
【他者との関わり】に属するキーワードが 11件、【成長・
発展】に属するキーワードが 8件あり、このことから
TRPGを遊ぶ際に必要になるコミュニケーションや、
TRPGを遊ぶ経験が学業などにも役立つと感じており、
そこにも面白さを感じているようである。
2．テーマ②「TRPGのどの点が難しい？」について
　テーマ②「TRPGのどの点が難しい？」で挙がったキ
ーワードやフレーズを KJ法で分類した。その一覧を図
3に示す。【環境作り】が 16件、【他者との関わり】15
件、と他のカテゴリより比較的多いことから TRPGを
遊ぶための環境作りや準備、また他者との関わり方に難
しさを感じているようである。また【ゲームの進行】が
図 4．TRPGから何を学びましたか？
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11件、【参加者の特性】が 8件あることから、ゲームを
進行させるために必要になるルールの把握やロールプレ
イ、またそれらを支える TRPG以外の知識や想像力を
駆使することに難しさを感じているようである。テーマ
①と比較するとどちらにも【他者との関わり】があるこ
とから、TRPGを通して他者と関わることは面白く、か
つ難しいと感じているようである。
3．テーマ③「TRPGから何を学びましたか？」について
　テーマ③「TRPGから何を学びましたか？」で挙がっ
たキーワードやフレーズを KJ法で分類した。その一覧
を図 4に示す。【コミュニケーション】が 18件と他のカ
テゴリに比べて多く、次いで多いのが【思考】の 9件と
【組織活動】の 8件だった。また【TRPGの遊び方】が
5件と前述した他のカテゴリより少ないことから、
TRPGの遊び方よりもコミュニケーションや思考に関す
る事柄を学べたと感じているようである。このことから
TRPGは遊ぶことを通してコミュニケーションや組織活
動、そして思考力の向上に資する可能性があると考えら
れる。
4． テーマ④「TRPGを楽しむために何が必要？」につい
て
　テーマ④「TRPGを楽しむために何が必要？」で挙が
ったキーワードやフレーズを KJ法で分類した。その一
覧を図 5に示す。【コミュニケーション】が 30件と他の
カテゴリに比べて多い。TRPGは参加者間の会話を主体
とするコミュニケーションで進行する遊びであるが、そ
の性質が如実に表れた結果といえる。次いで多いのが
【知的活動】の 20件と【物品】の 18件だった。TRPG
は前述したように参加者間の会話を主体としているが、
その内容はゲームマスターによる場面の説明や、プレイ
ヤーが演じる登場人物の行動に関する事柄だけでなく、
その背景（その状況に至るまでの経緯や、登場人物がそ
のように振る舞う根拠など）についても活発に議論され
る。この議論を円滑にすすめるには参加者間のコミュニ
図 5．TRPGを楽しむために何が必要？
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ケーションは当然として、自身の思考力も必要になる。
また TRPGを遊ぶ際には世界観などを決めるためのル
ールや、登場人物の特性をデータ化するためのキャラク
ターシートなどがあり、参加者はこれらを参照しながら
ゲームを進行することから、これら物品は必須ともいえ
る。これらの事情から【知的活動】【物品】カテゴリに
属するキーワードがあらわれたと考えられる。
Ⅵ．考察
　前章で得られた結果から TRPG初心者像について考
察する。
1．テーマ①～④を縦断した考察
　本節ではテーマ①～④のブレーンストーミングと KJ
法で得られた結果を縦断的に捉えて考察する。
1）TRPGの面白さ
　TRPGそのものについて面白いと感じている。そのう
えでキャラター（登場人物）を考えること、他者との関
わり合いが自身の成長につながり、遊んだ内容がリプレ
イなどの他の媒体に発展できることに面白さを感じてい
る。
2）TRPGを通した他者との関わり
　TRPGを通じて他者と関わることに対し、TRPGを楽
しむためには必要なことであり、また TRPGを通して
学べるものであり、それは TRPG以外にも役立つ。そ
してそれは面白いことであり、一方で難ししいことでも
あると感じている。
3）TRPGを遊ぶ際の知的活動
　TRPGをプレイヤーとして遊ぶにあたり、相手の発言
を理解し、自分の考えを伝えるための言語力、自分の考
えをまとめる力や新たなアイディアを創出する想像力な
ど、様々な知的活動が必要であると感じている。またこ
れらの能力は TRPGを通して学ぶことができると感じ
ている。
2．TRPGとリベラルアーツ教育
　得られた結果から TRPG初心者は様々な知的活動を
しており、それは TRPGに必要なことであり、そして
TRPGを通して学べると考えられる。また TRPGは楽し
い遊びであると考えられることから。TRPG初心者にと
って、TRPGはモチベーションを維持しながらもリベラ
ルアーツを学べる可能性があると考えられる。先行研究
も踏まえると、TRPGは初心者から上級者までがリベラ
ルアーツを学ぶことに役立つ可能性が明らかになった。
しかし一方で TRPGを遊ぶには遊ぶために参加者集め、
時間と場所の確保といった環境作りや、参加者間の関わ
りやゲームの進行などに困難があることも明らかになっ
た。これら困難についてはサークルなどの組織を作る、
定期的に遊ぶ場所を用意するなどの対応を試みれば、あ
る程度は解消できるだろう。そうなれば TRPGの教育
活用の可能性についての議論が、より促進できると期待
できる。
　ただし、本稿で報告した調査対象である TRPG初心
者は 5名であり、彼らは福祉を学ぶ学生である。そのた
め被験者の特性が一部に偏っており、またサンプル数が
少ない。TRPGの教育活用の可能性を議論するにはまだ
まだ調査が必要だろう。
Ⅶ．おわりに
　TRPGの教育活用の可能性について、先行研究では
TRPG上級者を対象に意識調査をした。しかし未知の領
域がまだ多いことから、続いて TRPG初心者を対象に
意識調査を実施した。その結果、TRPG初心者も上級者
同様にリベラルアーツ教育に活用できる可能性を見出せ
た。また TRPGを遊ぶにあたっての課題も見出せたこ
とから、それらを解消できれば TRPGの教育活用がよ
り促進すると期待できる。
　今後は更なる意識調査だけでなく、TRPGで遊んでい
る時の参加者の行動などを調査し、TRPG初心者が熟練
するプロセスから知的活動の詳細を分析するなど、
TRPGの教育活用に資する知見を明らかにしていく。
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